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Tujuan penelitian ini membuat sebuah aplikasi pembelajaran kebudayaan 
Jawa berbasis mobile android dibuat menggunakan software Eclipse, yaitu 
software yang digunakan untuk membuat aplikasi berbasis mobile android. 
Pembuatan aplikasi ini diharapkan mempermudah pengguna mengenal dan 
mempelajari kebudayaan Jawa. 
 Penulis membuat aplikasi pembelajaran ini dengan beberapa tahapan. 
Tahap pertama perancangan aplikasi menggunakan Eclipse sebagai development 
tool yang sudah terhubung dengan plugin ADT, Photoshop untuk mengolah 
image dan Audacity 1.3 Beta untuk perancangan audio, selanjutnya dilakukan 
pengujian sistem kepada pengguna aplikasi sebagai penilaian hasil dari 
perancangan aplikasi.  
Hasil dari perancangan adalah aplikasi pembelajaran kebudayaan Jawa 
bersifat read only dan berisi tentang materi adat istiadat, alat musik, lagu daerah, 
tarian tradisional, pakaian adat, rumah adat, senjata tradisional, permainan 
tradisional yang berasal dari provinsi Banten, DKI Jakarta, Jawa Barat, Jawa 
Tengah, Jawa Timur dan Yogyakarta, latihan soal dan bahasa Jawa, yang akan 
memudahkan bagi pengguna untuk mengenal dan mempelajari kebudayaan Jawa. 
 
Kata kunci : Aplikasi Kebudayaan Jawa, Mobile, Perancangan Aplikasi. 

